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Para los apasionados de la 
mitología y los desafíos 
Enigmas / Mitología / Libro-juego 
Historia / Creatividad / Cultura

Argumentos de venta
Nueva entrega de la exitosa colección 
«Enigmas».

Libro-juego que transforma el aprendizaje de 
la mitología en un juego dinámico y divertido, 
solo o en grupo.

Incluye el descodificador MITÓGRAFO para 
descubrir las respuestas de forma mágica y 
emocionante.

Además de los 25 enigmas, el libro también 
contiene actividades, manualidades y mitos 
en la actualidad que explican expresiones 
como “el talón de Aquiles” o “la caja de 
Pandora”.

Enigmas de mitología
Víctor Escandell

¡Pon a prueba tu ingenio con este nuevo desafío de la 
colección «Enigmas»,! 

¿Quién robó el collar de Freya, diosa nórdica del amor y 
la belleza?, ¿cuál es la respuesta al famoso acertijo de la 
Esfinge? 

Atrévete a descifrar los secretos mejor guardados de los 
dioses y héroes de la antigüedad. No se trata solo de resolver 
misterios, sino de viajar por algunas de las mitologías más 
fascinantes del planeta: desde la profundidad simbólica de 
la tradición nórdica hasta los relatos asombrosos del mundo 
griego, pasando por los mitos aztecas, taínos, japoneses y 
muchas otras culturas que han utilizado las historias para 
comprender la vida y explicar lo inexplicable. 

25 enigmas de mitología que desafiarán   
tu capacidad de deducción
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¡contiene actividades ¡contiene actividades 
para que aprendas para que aprendas 

jugando!jugando!

V íctor Escandell

desafía tu mente con desafía tu mente con 
2525 misterios de MITOLOGÍA misterios de MITOLOGÍA

ENiGMAS

Textos de Víctor Sabaté

NO TE PIERDAS LOS OTROS TÍTULOS DE LA COLECCIÓN:NO TE PIERDAS LOS OTROS TÍTULOS DE LA COLECCIÓN:

MISTERIOMISTERIO HISTORIAHISTORIA CIENCIACIENCIA MUNDOMUNDOARTEARTE CUERPO HUMANOCUERPO HUMANO MIEDOMIEDO

libro
juego
de enigmas

DIVIÉRTETE CON El libro de losDIVIÉRTETE CON El libro de los

enigmasenigmas dede MITOLOgÍAMITOLOgÍA

?

La esfinge, Odín, Aquiles... ¡ Los mitos nos han acompañado  
desde nuestros orígenes ! Los humanos hemos acudido a ellos para  
explicarnos el mundo y encontrarle sentido a lo que no entendíamos. Pero los mitos de  
las antiguas civilizaciones no se han quedado en el pasado: los encontrarás en estos 
misterios que deberás resolver con ingenio. Exprime tu cerebro y deja volar tu imaginación 
para resolver los 25 enigmas.

 US
A 

E L  MI T ÓGRAFO PARA D
ES

CU
BR IR  LAS  SOLUCI ON

ES US
A 

E L  MI T ÓGRAFO PARA D
ES

CU
BR IR  LAS  SOLUCI ON

ES

¡Incluye un 
Mitógrafo para 
desvelar las 
respuestas!
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NIVEL / MEDIOMITOLOGÍA 
MAYA

Tepeu propone un animal que 
viva en los mares, y Gucumatz 
crea los peces.

Gucumatz propone un animal que viva 
en los cielos, y Tepeu crea las aves.

Después de haber creado a varios tipos 
de animales, Tepeu y Gucumatz se 
empiezan a aburrir y deciden proponerse 
retos para ir creando nuevos seres.

Entonces, Tepeu intenta ponerle las cosas 
difíciles a su compañero y le propone que cree 
un animal que tenga los pies en la cabeza.

Nos encontramos en el principio de los tiempos, cuando, según la mitología maya, solo existen 

el mar, el cielo y los dos dioses primordiales, Tepeu y Gucumatz. Estos no tardan en ponerse 

manos a la obra y crean el planeta tal y como lo conocemos: con la tierra firme, los árboles, 

las montañas y, por supuesto, los humanos y el resto de los animales.

¿Q
UÉ  AN IMAL CREA GUCUMATZ?¿Q
UÉ AN IMAL CREA GUCUMATZ?

EN LAPIESCON LOS CABEZA
¡Somos los creadores  
de toooodo lo que ves! 

Que lo sepas...

Y ahora, ¿qué  
más creamos, Guc? 

Ni idea,  
Tep... 

¡KRIK,
KROK!

¡Glups!
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MITOLOGÍA 
AKAN Al ver el cajón, cambia de posición las 

etiquetas. ¡Qué divertido es sembrar el caos!

El sacerdote pilla a Anansi en plena travesura, 
pero es demasiado tarde. Anansi ya ha terminado 
de mover las etiquetas. Sin embargo, el dios se 
apiada y decide darle una pista.

Un día, el travieso dios Anansi adopta 
la forma de una araña y se escabulle 
en la casa del sacerdote.

Anansi le dice al sacerdote que, ahora, todos 
los cajones tienen la etiqueta equivocada 
y, para solucionarlo, le da la oportunidad de 
sacar una única semilla de un único cajón.

Asase Ya, la diosa de la agricultura akan, regala a su pueblo semillas de ñame y mijo.  

El sacerdote que las recibe las guarda en un recipiente de madera con tres cajones; en uno 

coloca semillas de ñame, en otro, de mijo y en el último una mezcla de las dos. Luego, etiqueta 

los cajones para saber qué semillas contiene cada uno cuando llegue la época de la siembra.
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CERDOTE PARA SACAR UNA SEMILLA Y VOLVER A
 ETIQUETARLOS?

Llamadme también
 ABEREWAA*.

He decidido 
darte una 

pista, pequeño 
mortal...

Solo puedes 
sacar una 

única semilla.
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manualidades míticas

LA HORA DEL TÓTEM

ANIMALES HÍBRIDOS

¡UTILIZA ESTAS ILUSTRACIONES COMO PLANTILLA, AÑADE NUEVAS PARTES  ¡UTILIZA ESTAS ILUSTRACIONES COMO PLANTILLA, AÑADE NUEVAS PARTES  
SI TE ATREVES, Y PONLE UN NOMBRE!SI TE ATREVES, Y PONLE UN NOMBRE!

Los pueblos nativos americanos Los pueblos nativos americanos 
tallaban tótems, es decir, enormes tallaban tótems, es decir, enormes 
columnas de madera en las que columnas de madera en las que 
representaban a sus animales representaban a sus animales 
protectores.protectores.

¡Ahora es tu turno para crear uno1 ¡Ahora es tu turno para crear uno1 

Muchos de los seres fantásticos de las mitologías de todo el mundo son híbridos: tienen un cuerpo 
compuesto por partes de distintos animales. Recuerda, por ejemplo, a la Esfinge (con rostro de 

mujer, cuerpo de león y alas de pájaro) o a los dioses egipcios Bastet y Thot (con cabeza de gato 
y de ibis, respectivamente). Hay muchísimos más: la serpiente emplumada Quetzalcóatl de los 
aztecas, el Qilin chino (con cuerpo de león, escamas de pez y cuernos de ciervo), el dios hindú 

Ganesha (con cuerpo humano y cabeza de elefante)...
  

¿Cómo mezclarías estas partes de varios animales para crear  
nuevos seres mitológicos híbridos?

PASO 1PASO 1
Dibuja en hojas separadas los 
animales que quieras colocar en 
el tótem. Ten en cuenta que 
cada uno de ellos deberá encajar 
en un rollo de papel higiénico, así 
que hazlos de ese tamaño. Si lo 
deseas, puedes utilizar alguna de 
estas plantillas como base.

PASO 2PASO 2
Colorea tu ilustración.

PASO 3PASO 3
Apila los rollos uno encima  
de otro y pégalos con pegamento 
o cinta adhesiva.

PASO 4PASO 4
Recorta los animales 
totémicos y pégalos  
en los rollos. 

PASO 5PASO 5
Termina de decorar el 
tótem con los objetos que 
quieras. Puedes usar un 
poco de cartón para crear 
unas alas y pegar plumas en 
ellas, o usar botones como 
ojos, o ponerles colmillos o 
un pico de papel, o una cola 
con un hilo de lana...

MATERIALES:MATERIALES:
OO Algunos rollos vacíos   Algunos rollos vacíos  

 de papel higiénico. de papel higiénico.
O O Papel o cartón.  Papel o cartón.  

OO Rotuladores.   Rotuladores.  
OO Lápices o pinturas  Lápices o pinturas 

 de colores. de colores.
OO Tijeras Tijeras

OO Pegamento Pegamento
OO Cinta adhesiva. Cinta adhesiva.

OO Objetos para decorar  Objetos para decorar 
 el tótem, como plumas   el tótem, como plumas  
 o botones (opcional). o botones (opcional).
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